




SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
      Berdasarkan hasil analisa data penelitian, dapat disimpulkan bahwa rhitung 
=0,755 lebih besar daripada rtabel yaitu sebesar 0,186. Dengan demikian rhitung 
=0,755, p= 0,002, taraf signifikan p<0,005 dan df=n-2 =110-2 =108 dengan 
pengujian 2 arah dapat diperoleh harga rtabel =0,186 hasil tersebut menggambarkan 
bahwa rhitung lebih besar daripada rtabel (0,755>0,186), maka Ho ditolak dan 
sebaliknya Ha diterima. Artinya “Ada Hubungan Yang Signifikan Antara 
Kecanduan Game Online Dengan Kematangan Sosial Pada Mahasiswa Fakultas 
Teknik Program Studi Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Gresik”. 
Hasil perhitungan nilai korelasi memperlihatkan r= 0,755 menunjukkan ada 
hubungan antara kecanduan game online terhadap kematangan sosial mahasiswa. 
Hasil tersebut menunjukkan semakin tinggi tingkat kecanduan game online  
mahasiswa maka semakin rendah kematangan sosial mereka, sebaliknya semakin 
rendah tingkat kecanduan game online  mahasiswa maka semakin tinggi 
kematangan sosial mereka. Koefisien determinasi (r2) dari r=0,7552 =0,5700 
artinya r2=57,00% menginformasikan bahwa tingkat kecanduan game online 
mahasiswa terhadap kematangan sosial mahasiswa sebesar 57,00%, sedangkan 





      Saran yang diberikan dalam penelitian ini berdasarkan pada data yang 
diperoleh dari frekuensi jawaban responden terhadap item-item pernyataan dalam 
variabel kecanduan game online terhadap kematangan sosial mahasiswa. 
Beberapa saran yang dapat diberikan sehubungan penelitian ini adalah: 
a. Bagi Mahasiswa Fakultas Teknik Program Studi Teknik Informatika 
1. Mengadakan pelatihan yang bertujuan untuk meningkatkan kematangan 
sosial mahasiswa. Materi pelatihan tersebut dapat berupa meningkatkan 
kemandirian dan tanggung jawab mahasiswa terhadap dirinya sendiri dan 
lingkungan sosialnya. 
2. Mengadakan seminar tentang bahaya kecanduan game online atau eminar-
seminar dengan tema lain yang menarik untuk mengalihkan mahasiswa pada 
aktifitas bermain game online. 
b. Bagi Peneliti selanjutnya 
1. Penelitian ini hanya menguji hubungan antara kecanduan game online 
dengan kematangan sosial mahasiswa Fakultas Teknik Program Studi 
Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Gresik. Untuk peneliti 
selanjutnya dapat menguji faktor lain yang mempengaruhi kematangan 
sosial.  
2. Berdasarkan penelitian ini diharapkan bagi peneliti lain untuk lebih 
meneliti tentang kecanduan game online dan hubungannya atau 
pengaruhnya dengan hal lain mengingat banyak faktor-faktor lain yang juga 
mempengaruhi seperti rendahnya self-esteem dan rendahnya efikasi diri. 
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3. Penelitian ini hanya menggunakan metode kuantitatif. Untuk peneliti 
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